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Penelitian ini bertujuan untuk; 1) Mendeskripsikan proses 
pengembangan komik fisika digital berbasis pendidikan karakter pada 
pokok bahasan Hukum Newton. 2) Mendeskripsikan kelayakan komik 
fisika digital berbasis pendidikan karakter pada pokok bahasan 
Hukum Newton. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
dengan desain model pengembangan menggunakan Borg and Gall. 
data penelitian ini diperoleh dari hasil angket validasi ahli media, ahli 
materi, ahli bahasa dan ahli IT. 
Hasil penelitian ini adalah 1) Telah dikembangkan komik fisika 
digital berbasis pendidikan karakter pada pokok bahasan Hukum 
Newton. 2) kualitas kelayakan media komik fisika digital ini 
berdasarkan ahli materi sebesar 98,25% dalam kategori “Sangat 
layak”, berdasarkan ahli media sebesar 90,4% dalam kategori “Sangat 
layak”, Berdasarkan ahli bahasa sebesar 80% dalam kategori “layak”, 
berdasarkan ahli IT sebesar 80% dalam kategori “layak”. Berdasarkan 
hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli IT 
maka dapat disimpulkan bahwa komik fisika digital berbasis 
pendidikan karakter pada pokok bahasan Hukum Newton layak 
digunakan sebagai media pembelajaran. 
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A. Penegasan Judul 
Ditujukan guna menghindari kesalahpahaman pada judul skripsi 
―Pengembangan Komik Fisika Digital Berbasis Pendidikan 
Karakter Pada Pokok Bahasan Hukum Newton‖, maka kata-kata 
pada judul skripsi dijelaskan berikut ini. 
1. Pengembangan adalah langkah yang dilakukan guna 
mengembangkan sesuatu 
2. Komik Fisika Digital adalah media cerita bergambar yang 
memuat konten fisika dalam bentuk aplikasi 
3. Pendidikan Karakter merupakan bentuk upaya untuk membantu 
mengembangkan individu menjadi lebih baik. 
4. Hukum Newton merupakan materi fisika 
 
B. Latar Belakang Masalah 
Setiap individu pasti mengalami proses belajar dalam hidupnya. 
Proses belajar akan menuntun individu untuk memperoleh 
informasi serta wawasan keilmuan 
1
. Oleh karena itu, proses 
belajar akan membawa dampak perubahan baik secara 
pengetahuan, keterampilan atau pun sikapnya 
2
. Al-Qur‘an telah 
menjelaskan betapa pentingnya belajar. Dalam Al-Qur‘an surat Al-
Alaq ayat 1-5 Allah berfirman:  
                                  
                                
―Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 
Menciptakan. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal 
                                                          
1
 Sri Latifah, ―Pengembangan Modul IPA Terpadu Terintegrasi Ayat-Ayat 
Al-Qur‘an Pada Materi Air Sebagai Sumber Kehidupan,‖ Jurnal Ilmiah Pendidikan 
Fisika Al-BiRuNi 4, no. 2 (2015): 155–64, 
https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v4i2.89. 
2
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Depok: Rajawali Press, 2020). 
2 
 
darah. Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha pemurah. Yang 
mengajar (manusia) dengan perantaran kalam. Dia mengajar 
kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.”  
Al-Qur‘an telah menginstruksikan agar manusia senantiasa mau 
belajar. Karena belajar akan membuat sesuatu yang tidak diketahui 
menjadi diketahui. Dengan belajar manusia akan mendapatkan 
ilmu pengetahuan. Belajar akan banyak membawa dampak positif 
bagi manusia. Maka dari itu belajar merupakan proses yang sangat 
penting untuk dilakukan. 
Pendidikan berperan penting dalam mengembangkan karakter 
pada peserta didik 
3
. Berdasarkan hal tersebut maka pendidikan 
tidak hanya sekedar memperbaiki kualitas peserta didik dalam 
bidang pengetahuan saja, namun juga dalam hal sikap dan karakter 
4
. Oleh karena itu keberhasilan peserta didik tidak sekedar 
dipandang berdasarkan aspek kognitif, melainkan dipandang juga 
berdasarkan aspek psikomotorik dan aspek afektif.  
Bahkan kurikulum pendidikan di Indonesia sekarang lebih 
mengutamakan aspek afektif kemudian setelahnya diikuti dengan 
aspek kognitif dan psikomotorik. Hal ini terlihat dari kompetensi 
inti yang ada dalam pembelajaran diawali dengan sikap spiritual 
dan sikap sosial. Sikap spiritual dan sikap sosial merupakan aspek 
afektif. Bisa dipahami bahwa tingkah laku dan sikap merupakan 
fokus utama dalam tujuan pembelajaran. Maka nilai-nilai karakter 
pada peserta didik sangat penting untuk dikembangkan secara 
optimal. 
Nilai-nilai karakter merupakan kunci keberhasilan dalam 
membangun pendidikan yang berkualitas 
5
. Namun, ketidaktahuan 
                                                          
3
 A Saregar et al., ―How to Design Physics Posters Learning Media with 
Islamic Values in Developing Learning Motivation and Student Character?,‖ Journal 
of Physics: Conference Series 1155 (February 2019): 012093, 
https://doi.org/10.1088/1742-6596/1155/1/012093. 
4
 Devy Indah Lestari and Anti Kolonial Projosantoso, ―Pengembangan 
Media Komik IPA Model PBL Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Analitis 
Dan Sikap Ilmiah,‖ Jurnal Inovasi Pendidikan IPA 2, no. 2 (October 3, 2016): 145, 
https://doi.org/10.21831/jipi.v2i2.7280. 
5
 D. Yulianti, S. Khanafiyah, and S. Sulistyorini, ―Inquiry-Based Science 
Comic Physics Series Integrated with Character Education,‖ Jurnal Pendidikan IPA 
Indonesia 5, no. 1 (2016): 38–44, https://doi.org/10.15294/jpii.v5i1.5787. 
3 
 
peserta didik dalam bersikap dan berperilaku membuat terjadinya 
penyimpangan nilai-nilai karakter 
6
. Seperti contohnya peserta 
didik enggan mengerjakan tugas, mencontek pekerjaan teman dan 
lain sebagainya. Karakter peserta didik yang buruk merupakan 
wujud dari memburuknya  kualitas pendidikan 
7
. Nilai-nilai 
karakter harus dikembangkan secara optimal agar peserta didik 
memiliki karakter yang baik sehingga terciptanya kualitas 
pendidikan yang baik. 
Nilai-nilai karakter dapat dikaitkan pada pembelajaran sains 
khususnya pembelajaran fisika. Fisika merupakan ilmu yang 
mengkaji tentang gejala fisis sehingga nilai-nilai karakter dapat 
dipadukan dalam pembelajaran fisika 
8
. Jadi selain mempelajari 
pengetahuan tentang fisika, peserta didik juga memperoleh nilai-
nilai karakter yang terdapat di materi pembelajaran fisika. 
Sehingga pembelajaran fisika bisa menjadi sarana penyampai 
pesan nilai-nilai karakter. 
Dalam mengembangkan nilai-nilai karakter peserta didik 
dibutuhkan media pembelajaran sebagai sarana utama dalam 
penyampaian pesan nilai-nilai karakter untuk peserta didik 
9
. 
Dengan menggunakan media pembelajaran penyampaian nilai-nilai 
karakter lebih mudah untuk disampaikan kepada peserta didik. 
Sehingga pembelajaran tidak sekedar membelajarkan tentang 
materi saja tetapi dapat menyisipkan nilai-nilai pendidikan karakter 
didalamnya.  
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Namun faktanya media pembelajaran yang bermuatan nilai-nilai 
pendidikan karakter masih sangat minim dan jarang ditemukan 
10
. 
Penggunaan media pembelajaran dan buku-buku di sekolah 
umumnya cenderung hanya memuat materi pembelajaran tanpa 
menyisipkan nilai-nilai karakter. Sehingga perlu adanya 
pengembangan media pembelajaran yang menjadi sarana sebagai 
penyampai pesan nilai-nilai karakter pada peserta didik. 
Berbicara tentang media pembelajaran, media visual saat ini 
banyak digunakan dalam proses pembelajaran. Media visual yang 
dipakai contohnya seperti gambar, slide Power Point, lukisan, 
cetakan dan lain sebagainya 
11
. Contoh lain dari media visual 




Pemilihan media komik untuk pembelajaran pada peserta didik 
tingkat SMP/MTs terbilang tepat. Hal ini didasari oleh 
kecenderungan anak-anak memilih komik dibandingkan teks 
tradisional 
13
. Komik membuat peserta didik lebih tertarik karena 
komik menyajikan tampilan yang menarik. Sehingga dapat 
menambah minat peserta didik untuk memahami materi yang 
terdapat di komik tersebut 
14
. Selain itu, Penyajian gambar dengan 
disertai alur cerita membuat komik menjadi media yang tepat 
untuk menyampaikan nilai-nilai karakter dalam pembelajaran.  
Sejalan dengan perubahan dan perkembangan teknologi yang 
sangat pesat, pembelajaran saat ini diharapkan dapat 
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memanfaatkan teknologi dengan optimal. Dengan melibatkan 
teknologi diharapkan dapat mempermudah proses pembelajaran. 
Pemilihan komik digital merupakan salah satu penerapan 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi era revolusi industri 
4.0 
15
. komik digital dapat diperuntukkan untuk pengguna 
smartphone android. Pemilihan media komik berbasis digital ini 
diharapkan mampu menjadi media yang efektif dalam 
pembelajaran fisika. Selain itu, komik digital sangat mudah 
digunakan peserta didik kapan saja dan dimana saja 
16
. 
Berdasarkan hasil dari pra penelitian yang dilaksanakan di 
beberapa sekolah menengah pertama (SMP) Provinsi Lampung, 
sebagian besar pendidik sudah menggunakan media pembelajaran 
pada proses pembelajaran fisika. Namun berdasarkan hasil angket 
peserta didik, sebagian besar peserta didik masih mengalami 
kesulitan di pembelajaran fisika. Hal ini membuktikan media 
pembelajaran yang digunakan tidak sepenuhnya membantu peserta 
didik memahami pembelajaran fisika.  
Berdasarkan hasil angket dari guru, guru belum menerapkan 
pendidikan karakter dalam pembelajaran fisika. hal ini sejalan 
dengan penggunaan media pembelajaran yang belum berbasis 
pendidikan karakter. Dan saat ditanya kebutuhan media berupa 
komik dengan basis pendidikan pada materi Hukum Newton, 
pendidik sepakat menjawab membutuhkan media komik berbasis 
pendidikan karakter. 
Penelitian-penelitian yang telah dilakukan antara lain: (1) 
komik dapat mengembangkan pendidikan karakter pada materi 
sosial 
17
, (2) komik digital untuk pelajaran tematik-integratif 
berbasis pendidikan karakter sangat berpengaruh dalam 
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meningkatkan nilai-nilai karakter peserta didik 
18
. (3) Komik 
digital pada materi hukum gravitasi newton dapat memetakan 
motivasi belajar peserta didik 
19
. 
Berdasarkan paparan penelitian-penelitian yang telah dilakukan, 
maka beda penelitian kali ini adalah media komik yang dihasilkan 
untuk peserta didik tingkat SMP/MTs pada materi Hukum Newton, 
dengan mengedepankan konsep keteladanan pada karakter-karakter 
didalam komik. Maka judul yang di ambil oleh peneliti yaitu: 
‖Pengembangan Komik Fisika Digital Berbasis Pendidikan 
Karakter Pada Pokok Bahasan Hukum Newton‖ 
 
C. Identifikasi dan Batasan Masalah 
Berdasarkan penjabaran permasalahan di atas, identifikasi 
masalah disajikan sebagai berikut: 
1. Pendidikan karakter belum sepenuhnya disampaikan pada 
proses pembelajaran. 
2. Banyak ditemukan permasalahan krisis karakter peserta didik 
seperti enggan mengerjakan tugas, mencontek tugas peserta 
didik lainnya.  
3. Media pembelajaran yang dipakai belum sepenuhnya membantu 
peserta didik dalam memahami pembelajaran fisika. 
4. Media pembelajaran yang digunakan pendidik juga sebagian 
besar belum berbasis pendidikan karakter. 
5. Pemanfaatan teknologi belum sepenuhnya diterapkan dalam 
pembelajaran. 
Batasan masalah dalam penelitian pengembangan ini yaitu: 
1. Bentuk komik berupa digital. 
2. Komik yang dikembangkan memiliki basis pendidikan karakter. 
3. Materi yang menjadi fokus pengembangan produk adalah 
Hukum Newton. 
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4. Langkah-langkah penelitian sampai pada batas 5 langkah dari 
10 langkah. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berikut disajikan rumusan masalah pada penelitian 
pengembangan ini. 
1. Bagaimana proses pengembangan komik fisika digital berbasis 
pendidikan karakter pada pokok bahasan Hukum Newton? 
2. Bagaimana kelayakan komik fisika digital berbasis pendidikan 
karakter pada pokok bahasan Hukum Newton? 
 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dilakukannya penelitian pengembangan ini disajikan 
berikut ini. 
1. Dapat mendeskripsikan proses pengembangan komik fisika 
digital berbasis pendidikan karakter pada pokok bahasan 
Hukum Newton. 
2. Dapat mendeskripsikan kelayakan komik fisika digital berbasis 
pendidikan karakter pada pokok bahasan Hukum Newton. 
 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Manfaat Teoritis 
Komik fisika digital berbasis pendidikan karakter ini 
menjelaskan tentang materi Hukum Newton. Dengan adanya 
komik fisika digital ini diharapkan dapat menambah 
pengetahuan tentang pembelajaran fisika dan juga nilai-nilai 
karakter. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi peneliti, mendapat pengetahuan baru terkait 
pengembangan komik berbentuk digital disertai basis 
pendidikan karakter 
b. Bagi pendidik, memberikan masukan dalam menghadirkan 
inovasi media pembelajaran berbasis pendidikan karakter. 
c. Bagi peserta didik, sebagai media untuk memahami materi 
pembelajaran dan nilai-nilai karakter 
8 
 
d. Bagi sekolah, diharapkan mampu menjadi media 
pembelajaran alternatif. 
 
G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Berikut ini merupakan kajian tentang hasil beberapa penelitian 
yang relevan, yaitu: 
1. Komik digital untuk peserta didik SMP dengan materi Hukum 
Gravitasi Newton. Hasil yang didapat dari penelitian ini adalah 




2. Pengembangan komik terintegrasi LKS dengan materi 
mikroskop. Hasil yang didapat dari penelitian ini yaitu komik 
dapat membantu peserta didik memahami materi fisika dan 
terjadi peningkatan kemampuan berpikir kritis.
21
 
3. Pengembangan komik fisika pada materi termodinamika. Hasil 
penelitian komik dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
dan melihat sikap kooperatif peserta didik.
22
 
4. Penggunaan komik dalam meningkatkan keterampilan berikir 
kritis. Materi yang digunakan dalam komik adalah momentum 
dan impuls. Berdasarkan pretest dan posttest peserta didik, hasil 
analisis menunjukkan bahwa komik dapat diperuntukkan dalam 
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H. Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan menjelaskan tentang penelitian 
pengembangan ini. Antar bab satu dengan lainnya saling berkaitan. 
Untuk mencapai tujuan, maka sistematika pembahasan dibagi 
menjadi beberapa bab, yaitu: 
Bab I membahas tentang hal yang melatarbelakangi 
dilakukannya penelitian pengembangan ini terkait dengan komik 
fisika digital berbasis pendidikan karakter pada pokok bahasan 
Hukum Newton. 
Bab II peneliti menjelaskan teori-teori yang berkaitan pada 
penelitian dan pengembangan ini. Peneliti menjabarkan tentang 
teori model penelitian pengembangan, media pembelajaran, komik, 
aplikasi android, pendidikan karakter dan Hukum Newton. 
Bab III peneliti menjelaskan metode yang digunakan pada 
penelitian pengembangan ini. Kemudian, peneliti memaparkan 
tahapan dalam penelitian pengembangan produk dan teknik 
analisis data yang digunakan. 
Bab IV peneliti menjelaskan hasil penelitian pengembangan. 
Hasil penelitian pengembangan ini dilihat berdasarkan kelayakan 
media yang didapat dari hasil validasi oleh validator ahli materi, 
ahli media, ahli bahasa dan ahli IT. 
Pada Bab terakhir yaitu Bab V, peneliti menjelaskan tentang 
simpulan penelitian pengembangan ini yang menjawab dari 
rumusan masalah di BAB I. selain itu, penulis memberikan 
rekomendasi tentang saran penelitian lanjutan yang bisa dilakukan 























































A. Deskripsi Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara 
harfiah berarti ‗tengah‘, ‗perantara‘ atau ‗pengantar‘. Dalam 
bahasa arab, media adalah perantara atau pengantar pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan. Secara lebih khusus 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis 
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal.
24
 
Sanaky (2013) mendefinisikan media pembelajaran 
dengan lebih singkat, yaitu sebuah alat yang berfungsi dan 




b. Tujuan Media Pembelajaran 
Tujuan media sebagai alat bantu pembelajaran adalah 
untuk: 
1) Mempermudah proses pembelajaran dikelas 
2) Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran 
3) Menjaga relevansi antara materi pembelajaran dengan 
tujuan belajar 
4) Membantu konsentasi peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
c. Jenis Media Pembelajaran 
Selanjutnya Arsyad berpendapat bahwa terdapat beberapa 
jenis media pembelajaan diantaranya:
26
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1) Media Berbasis Manusia 
Media berbasis manusia adalah media tertua yang 
digunakan untuk mengirimkan atau mengkomunikasikan 
pesan atau informasi. Media ini bermanfaat khususnya 
bila tujuan kita adalah mengubah sikap atau ingin secara 
langsung terlibat dengan pemantauan pembelajaran 
siswa. Misalnya media manusia dapat mengarahkan dan 
mempengaruhi proses belajar melalui eksplorasi 
terbimbing dengan menganalisis dari waktu ke waktu apa 
yan terjadi pada lngkungan belajar. 
2) Media Berbasis Cetakan 
Materi pembelajaran berbasis cetakan yang paling 
umum dikenal adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, 
majalah, dan lembaran lepas. Teks cetakan menurut enam 
elemen yang perlu diperhatikan pada saat merancang 
yaitu, konsistensi, format, organisasi, daya tarik, ukurn 
huruf, dan penggunaan spasi kosong.Beberapa cara yang 
dapat digunakan untuk menarik perhatian pada media 
berbasis teks adalah warna, huruf, dan kotak. 
3) Media Berbasis Visual 
Media bebasis visual memegang peranan yang sangat 
penting dalam proses pembelajaran. Media visual dapat 
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 
Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat 
memberikan hubungan antara isis materi pelajaran 
dengan dunia nyata. Agar menjadi efektif, visual 
sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna dan 
siswa harus berinteraksi dengan visual itu untuk 
meyakinkan terjadinya proses informasi. Bentuk visual 
bisa berupa gambar representasi seperti lukisan atau foto, 
diagram, peta, dan grafik 
4) Media Berbasis Audio-Visual 
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara 
memerlukan pekerjaan tambahan untuk 
memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang 
diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan 
13 
 
naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang 
banyak, rancangan, dan penelitian. 
5) Media Berbasis Komputer 
Komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam 
bidang pendidikan dan lathan. Komputer berperan 
sebagai manajemen dalam proses pembelajaran yang 
dikenal dengan nama Computer-Managed Instruction 
(CMI). Ada pula peran komputer sebagai pembantu 
tambahan dalam belajar. Pemanfaatannya meiputi 
penyajian informasi isi materi pelajaran, latiha, atau 
kedua-duanya. Modus ini dikenal sebagai Computer-
Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung 
pembelajaran dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah 
pnyampai utama materi pelajaran. Komputer dapat 
menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran lainnya 
disampaikan bukan dengan media komputer. 
 
2. Komik 
a. Pengertian Komik 
Menurut Nana Sudjana komik dapat didefinisikan 
sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter 
dan memerankan suatu cerita.
27
 
Komik dapat digunakan dalam bidang pendidikan.
28
 
Penggunaan media komik dalam bidang pendidikan dapat 
membantu peserta didik dan memotivasi belajar mereka 
untuk lebih semangat dalam belajar.
29
 Selain itu komik 
memiliki pengaruh yang besar untuk menceritakan suatu 
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kisah dan menyampaikan pesan, berkontribusi dalam 
merangsang partisipasi aktif dan kreativitas peserta didik.
30
 
b. Ciri-ciri Komik 




Panel adalah kotak yang membatasi gambar yang 
berada ditiap adegan. Panel terbagi dua macam yaitu 
panel tertutup yang memiliki garis pembatas panel dan 
panel terbuka yang tidak memiliki garis pembatas. 
2) Balon Baca 
Bentuk visual yang didalamnya terdapat dialog dari 
karakter. Balon baca memiliki jenis yang berbeda, 
disesuikan dengan fungsinya seperti pada saat berbicara 
biasa atau berbicara dalam hati, berbisik atau berteriak. 
3) Narasi 
Narasi adalah kotak dialog yang menerangkan waktu 
dan tempat. 
4) Ikon 
Gambar yang mempresentasikan seseorang, tempat, 
benda, ekspresi atau ide. 
5) Efek Suara 
Efek suara yang menerangkan suatu situasi. 
c. Jenis-Jenis Komik 





Komik jenis ini memiliki alur cerita yang lucu, 
sindiran, kritikan dan lain sebagainya yang dapat 
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menimbulkan sebuah arti sehingga pembaca dapat 
memahami maksud tujuan dari alur ceritanya. 
2) Comic Strip 
Komik dengan tipe Strip biasanya hanya berupa 
penggalan-penggalan cerita pendek dan ceritanya bersifat 
seri atau bersambung. Biasanya terdiri dari 3 sampai 6 
panel. Comic strip biasa diterbitan dalam seri harian atau 
mingguan diberbagai tempat seperti majalah, surat kabar 
dan tabloid 
3) Comik Book 
Comic book merupakan kumpulan gambar-gambar 
tulisan dan cerita yang dikemas dalam bentuk sebuah 
buku. Biasanya comic book menceritakan serial cerita 
pendek berisi 32 halaman, 48 halaman ataupun sampai 64 
halaman. 
4) Komik Tahunan 
Komik yang sudah dalam scope penerbit yang serius, 
penerbit akan secara teratur. Setiap tahun atau setiap 
beberapa bulan sekali akan menerbitkan buku-buku 
komik baik itu cerita putus maupun serial.Contoh: M&C 
Gramedia, PMK, Mizan, Terant, Bumi Langit, Jagoan 
Comic, Marvel Comics, DC Comics, dan lain-lain 
5) Web Comic 
Selain media cetak seperti surat kabar, majalah, 
tabloid dan buletin, media internet juga dapat dijadikan 
sarana dalam mempublikasikan komik-komik. Dengan 
menyediakan situs website maka para 
pengunjung/pembaca dapat menyimak komik. 
Penggunaan media internet membuat jangkauan pembaca 
komik menjadi lebih luas. Komik online merupakan 
langkah awal untuk mempublikasikan komik dengan 
biaya yang relatif lebih murah dibanding melalui media 
cetak. 
6) Buku Instruksi dalam format komik 
Komik jenis ini biasanya digunakan dalam media 
pembelajaran. Banyak sekali buku panduan atau instruksi 
16 
 
yang dibuat dalam format komik, bisa dalam bentuk buku 
komik, poster komik, aplikasi atau tampilan lainnya. 
 
d. Komik Digital 
Komik digital merupakan komik dengan bentuk 
elektronik, sehingga kini memiliki kemampuan yang 
borderless (tidak seperti kertas yang dibatasi ukuran dan 
format), sehingga komik bisa memiliki bentuk yang tidak 
terbatas, misalnya sangat memanjang ke samping atau ke 
bawah, hingga berbentuk spiral. 
33
 
Kemampuan kedua dari bentuk komik secara digital 
adalah faktor waktu yang terhitung timeless. Jika komik 
dalam bentuk cetak memiliki keterbatasan usia karena daya 
tahan kertas, maka komik digital yang berbentuk data 
elektronik bisa disimpan dalam bentuk digit atau byte, dan 




Sedang kemampuan ketiga adalah kemampuan 
multimedia, dimana tampilan komik kini bisa 
dikombinasikan dengan animasi terbatas (limited 
animation), interaktivitas, suara dan sebagainya. 
Kemampuan multimedia bisa memberikan pengalaman 




3. Aplikasi Android 
Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile 
berbasis linux yang mencangkup sistem operasi, middleware 
dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. 
36
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Android merupakan system operasi yang digunakan pada 
smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan 
sebagai jembatan antara peranti (device) dan penggunanya, 
sehingga penggunanya dapat berinteraksi dengan device-nya 
dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. 
37
 
Aplikasi Android dikembangkan dalam bahasa 
pemrograman Java dengan menggunakan kit pengembangan 
perangkat lunak Android (SDK). SDK ini terdiri dari 
seperangkat perkakas pengembangan, termasuk debugger, 
perpustakaan perangkat lunak, emulator handset yang berbasis 
QEMU, dokumentasi, kode sampel, dan tutorial. Didukung 
secara resmi oleh lingkungan pengembangan terpadu (IDE) 





4. Pendidikan karakter 
a. Pengertian Pendidikan Karakter 
Karakter berasal dari bahasa Yunani yang berarti ―to 
mark‖ (menandai) dan memfokuskan pada bagaimana 
menerapkan nilai-nilai kebaikan dalam tindakan nyata atau 
perilaku sehari-hari.
39
 Pendidikan karakter merupakan upaya 
untuk membantu perkembangan jiwa anak-anak baik lahir 
maupun batin, dari sifat kodratinya menuju ke arah 
peradaban yang manusiawi dan lebih baik. 
40
 
Menurut Simon Philips karakter adalah kumpulan tata 
nilai yang menuju pada suatu system, yang melandasi 
pemikiran, sikap, dan perilaku yang ditampilkan. Prof 
Suyanto, Ph.D menyatakan bahwa karakter adalah cara 
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berpikir individu utnuk hidup dan bekerjasama, baik dalam 
lingkunp keluaga, masyarakat, bangsa dan Negara. Imam 
Ghozali menganggap bahwa karakter lebih dekat denan 
akhlak, yaitu spontanitas manusia dalam bersikap, atau 
perbuatan yang telah menyatu dalam diri manusia sehingga 
ketika muncul tidak perlu dipikirkan lagi.
41
 
Al-Qur‘an telah menjelaskan tentang pendidikan 
karakter. Dalam Q.S Luqman ayat 12-14, Allah SWT 
berfirman. 
                        
                            
                       
                            
                     
―Dan Sesungguhnya telah Kami berikan hikmat kepada 
Luqman, Yaitu: "Bersyukurlah kepada Allah. dan 
Barangsiapa yang bersyukur (kepada Allah), Maka 
Sesungguhnya ia bersyukur untuk dirinya sendiri; dan 
Barangsiapa yang tidak bersyukur, Maka Sesungguhnya 
Allah Maha Kaya lagi Maha Terpuji". Dan (ingatlah) ketika 
Luqman berkata kepada anaknya, di waktu ia memberi 
pelajaran kepadanya: "Hai anakku, janganlah kamu 
mempersekutukan Allah, Sesungguhnya mempersekutukan 
(Allah) adalah benar-benar kezaliman yang besar". Dan 
Kami perintahkan kepada manusia (berbuat baik) kepada 
dua orang ibu- bapanya; ibunya telah mengandungnya 
dalam Keadaan lemah yang bertambah- tambah, dan 
menyapihnya dalam dua tahun. bersyukurlah kepadaku dan 
                                                          
41
 Masnur Muslich, Pendidikan Karakter Menjawab Tantangan Krisis 
Multidimensional (Jakarta: Bumi Aksara, 2018). h. 80 
19 
 
kepada dua orang ibu bapakmu, hanya kepada-Kulah 
kembalimu.” 
Ayat di atas menjelaskan tentang perintah berbuat 
kebaikan. Hal ini tentunya berkaitan dengan pendidikan 
karakter. 
b. Tujuan Pendidikan Karakter 
Pendidikan karakter bertujuan untuk meningkatkan mutu 
proses dan hasil pendidikan yang mengarah pada 
pembentukan karakter dan akhlak mulia peserta didik secara 
utuh, terpadu, dan seimbang, sesuai dengan standar 
kompetensi lulusan pada setiap satuan pendidikan.
42
 
Pendidikan karakter bukan hanya sekedar mengajarkan 
mana yang benar dan mana yang salah. Lebih dari itu, 
pendidikan karakter adalah usaha menanamkan kebiasaan-
kebiasaan yang baik (habituation) sehingga peserta didik 




Pendidikan karakter yang menjadi isu utama dalam dunia 
pendidikan saat ini sebenarnya bukan sesuatu yang baru. 
Latar belakang menghangatkan isu pendidikan karakter 
adalah harapan tentang pemenuhan sumber daya manusia 
yang berkualitas yang lahir dari pendidikan. Dengan 
demikian, penanaman pendidikan karakter sudah tidak dapat 
ditawar untuk diabaikan, terutama pada pembelajaran 




c. Nilai-nilai Karakter 
Kemendiknas telah merumuskan nilai-nilai karakter 
menjadi 18 nilai pembentu karakter.
45
 adapun rumusannya 
dapat dilihat ditabel berikut. 
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1 Religius  Sikap dan perilaku yang patuh dalam 
melaksanakan ajaran agama yang 
dianutnya, toleran terhadap 
pelaksanaan ibadah agama lain, dan 
hidup rukun dengan pemeluk agama 
lain.  
2 Jujur  Perilaku yang didasarkan pada upaya 
menjadikan dirinya sebagai orang 
yang selalu dapat dipercaya dalam 
perkataan, tindakan, dan pekerjaan.  
3 Toleransi  Sikap dan tindakan yang menghargai 
perbedaan agama, suku, etnis, 
pendapat, sikap, dan tindakan orang 
lain yang berbeda dari dirinya.  
4 Disiplin  Tindakan yang menunjukkan perilaku 
tertib dan patuh pada berbagai 
ketentuan dan peraturan  
5 Kerja keras  Tindakan yang menunjukkan perilaku 
tertib dan patuh pada berbagai 
ketentuan dan peraturan  
6 Kreatif  Berpikir dan melakukan sesuatu untuk 
menghasilkan cara atau hasil baru dari 
sesuatu yang telah dimiliki.  
7 Mandiri  Sikap dan perilaku yang tidak mudah 
tergantung pada orang lain dalam 
menyelesaikan tugas-tugas  
8 Demokratis  Cara berfikir, bersikap, dan bertindak 
yang menilai sama hak dan kewajiban 
dirinya dan orang lain  
9 Rasa ingin 
tahu  
Sikap dan tindakan yang selalu 
berupaya untuk mengetahui lebih 
mendalam dan meluas dari sesuatu 






Cara berpikir, bertindak, dan 
berwawasan yang menempatkan 
kepentingan bangsa dan negara di atas 
kepentingan diri dan kelompoknya  
11 Cinta tanah 
air  
Cara berpikir, bertindak, dan 
berwawasan yang menempatkan 
kepentingan bangsa dan negara di atas 
kepentingan diri dan kelompoknya.  
12 Mengharga
i prestasi  
Sikap dan tindakan yang mendorong 
dirinya untuk menghasilkan sesuatu 
yang berguna bagi masyarakat, dan 
mengakui, serta menghormati 




Sikap dan tindakan yang mendorong 
dirinya untuk menghasilkan sesuatu 
yang berguna bagi masyarakat, dan 
mengakui, serta menghormati 
keberhasilan orang lain.  
14 Cinta 
damai  
Sikap dan tindakan yang mendorong 
dirinya untuk menghasilkan sesuatu 
yang berguna bagi masyarakat, dan 
mengakui, serta menghormati 
keberhasilan orang lain 
15 Gemar 
membaca  
Kebiasaan menyediakan waktu untuk 
membaca berbagai bacaan yang 
memberikan kebajikan bagi dirinya  
16 Peduli 
lingkungan  
Sikap dan tindakan yang selalu 
berupaya mencegah kerusakan pada 
lingkungan alam di sekitarnya, dan 
mengembangkan upaya-upaya untuk 
memperbaiki kerusakan alam yang 
sudah terjadi.  
17 Peduli 
sosial  
Sikap dan tindakan yang selalu ingin 
memberi bantuan pada orang lain dan 
22 
 
masyarakat yang membutuhkan  
18 Tanggung 
jawab  
Sikap dan perilaku seseorang untuk 
melaksanakan tugas dan 
kewajibannya, yang seharusnya dia 
lakukan, terhadap diri sendiri, 
masyarakat, lingkungan (alam, sosial 
dan budaya), negara dan Tuhan Yang 
Maha Esa  
 
Ada lima nilai utama karakter yang saling berkaitan 
membentuk jejaring nilai yang perlu dikembangkan 
sebagai prioritas gerakan penguatan pendidikan karakter. 
Kelima nilai utama karakter bangsa yang dimaksud 
adalah sebagai berikut: 
46
 
1) Religius  
Nilai karakter religius mencerminkan keberimanan 
terhadap Tuhan yang Maha Esa yang diwujudkan dalam 
perilaku melaksanakan ajaran agama dan kepercayaan 
yang dianut, menghargai perbedaan agama, menjunjung 
tinggi sikap toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama 
dan kepercayaan lain, hidup rukun dan damai dengan 
pemeluk agama lain. Nilai karakter religius ini meliputi 
tiga dimensi relasi sekaligus, yaitu hubungan individu 
dengan Tuhan, individu dengan sesama, dan individu 
dengan alam semesta (lingkungan). Nilai karakter religius 
ini ditunjukkan dalam perilaku mencintai dan menjaga 
keutuhan ciptaan.  
Subnilai religius antara lain cinta damai, toleransi, 
menghargai perbedaan agama dan kepercayaan, teguh 
pendirian, percaya diri, kerja sama antar pemeluk agama 
dan kepercayaan, antibuli dan kekerasan, persahabatan, 
ketulusan, tidak memaksakan kehendak, mencintai 
lingkungan, melindungi yang kecil dan tersisih. 
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2) Nasionalis  
Nilai karakter nasionalis merupakan cara berpikir, 
bersikap, dan berbuat yang menunjukkan kesetiaan, 
kepedulian, dan penghargaan yang tinggi terhadap 
bahasa, lingkungan fisik, sosial, budaya, ekonomi, dan 
politik bangsa, menempatkan kepentingan bangsa dan 
negara di atas kepentingan diri dan kelompoknya.  
Subnilai nasionalis antara lain apresiasi budaya 
bangsa sendiri, menjaga kekayaan budaya bangsa,rela 
berkorban, unggul, dan berprestasi, cinta tanah air, 
menjaga lingkungan,taat hukum, disiplin, menghormati 
keragaman budaya, suku,dan agama. 
3) Mandiri  
Nilai karakter mandiri merupakan sikap dan perilaku 
tidak bergantung pada orang lain dan mempergunakan 
segala tenaga, pikiran, waktu untuk merealisasikan 
harapan, mimpi dan cita-cita.  
Subnilai mandiri antara lain etos kerja (kerja keras), 
tangguh tahan banting, daya juang, profesional, kreatif, 
keberanian, dan menjadi pembelajar sepanjang hayat.  
4) Gotong Royong 
Nilai karakter gotong royong mencerminkan tindakan 
menghargai semangat kerja sama dan bahu membahu 
menyelesaikan persoalan bersama, menjalin komunikasi 
dan persahabatan, memberi bantuan/ pertolongan pada 
orang-orang yang membutuhkan.  
Subnilai gotong royong antara lain menghargai, kerja 
sama, inklusif, komitmen atas keputusan bersama, 
musyawarah mufakat, tolongmenolong, solidaritas, 
empati, anti diskriminasi, anti kekerasan, dan sikap 
kerelawanan.  
5) Integritas 
 Nilai karakter integritas merupakan nilai yang 
mendasari perilaku yang didasarkan pada upaya 
menjadikan dirinya sebagai orang yang selalu dapat 
dipercaya dalam perkataan, tindakan, dan pekerjaan, 
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memiliki komitmen dan kesetiaan pada nilai-nilai 
kemanusiaan dan moral (integritas moral). Karakter 
integritas meliputi sikap tanggung jawab sebagai warga 
negara, aktif terlibat dalam kehidupan sosial, melalui 
konsistensi tindakan dan perkataan yang berdasarkan 
kebenaran.  
Subnilai integritas antara lain kejujuran, cinta pada 
kebenaran, setia, komitmen moral, anti korupsi, keadilan, 
tanggungjawab, keteladanan, dan menghargai martabat 
individu (terutama penyandang disabilitas). 
Namun pada penelitian pengembangan ini nilai-nilai 
karakter yang dipilih hanya beberapa dikarenakan tidak 
semua nlai-nilia karakter dapat diintegrasikan pada 
Hukum Newton. Nilai utama karakter yang menjadi 
fokus penelitian penembangan komik fisika digital ini 
adalah religius, mandiri dan gotong royong dengan nilai-
nilai karakter berupa religius, toleransi, kerja keras, kerja 
sama dan tolong menolong. 
 
5. Penyampaian Pendidikan Karakter melalui Media 
Pembelajaran 
Penyampaian nilai karakter dalam berupa media sudah 
banyak dikembangkan oleh peneli-peneliti. Adapun 
penelitiannya dideskripsikan sebagai berikut. 
a. Pengembangan Photonovela dengan pendidikan karakter 
sebagai media alternative pembelajaran fisika. Dalam 
penelitian ini materi yang dikembangkan adalah usaha dan 




b. Mengembangkan pendidikan karakter dengan buku komik 
ilmu social. Dalam penelitian ini nilai karakter disajikan 
dalam cerita komik. Hasil penelitian menunjukkan terjadi 
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c. Media pembelajaran poster dengan nilai-nilai islam untuk 
meningkatkan motivasi dan karakter siswa. Produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini berubah poster yang 
dihubungkan dengan nilai-nilai keislaman. Hasil penelitian 




Secara garis besar, penyampaian nilai karakter dalam media 
pembelajaran lebih banyak mengarah pada media visual. Hal ini 
dikarenakan media visual lebih memungkinkan untuk 
mengambarkan nilai-nilai karakter. dengan media visual, nilai-
nilai karakter dapat dengan mudah di contohkan. Berbeda 
halnya jika jenis media yang digunakan berbentuk audio. Nilai 
karakter bisa disampaikan hanya saja terbatas pada pengucapan 
tanpa bisa diamati bagaimana contohnya. 
 
6. Materi Hukum Gerak Newton 
Benda di alam bergerak, diam dan sebagainya tidak terjadi 
secara tiba-tiba. Ada penyebab sehingga gerak tersebut terjadi 
dan proses gerakpun tidak terjadi secara bebas. Benda selalu 
bergerak mengikuti aturan yang sudah pasti.
50
 
a. Hukum I Newton  
Newton menyatakan sifat inersia benda bahwa benda 
yang tidak mengalami resultan gaya (∑ =0) akan tetap diam 
atau bergerak lurus beraturan. Hal ini selanjutnya dikenal 
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Dalam Al-Qur‘an surah Ar-Ra‘d ayat 11 Allah SWT 
berfirman, 
                         
                           
                     
―bagi manusia ada malaikat-malaikat yang selalu 
mengikutinya bergiliran, di muka dan di belakangnya, 
mereka menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya 
Allah tidak merobah Keadaan sesuatu kaum sehingga 
mereka merobah keadaan yang ada pada diri mereka 
sendiri. dan apabila Allah menghendaki keburukan terhadap 
sesuatu kaum, Maka tak ada yang dapat menolaknya; dan 
sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia.‖ 
Ayat diatas menjelaskan bahwa dibutuhkannya sesuatu 
untuk mengubah sebuah keadaan. Di dalam fisika berupa 
gaya dan didalam kehidupan berupa usaha dan sebagainya. 
Penerapan hukum I Newton adalah saat kendaraan 
bergerak kedepan dengan kecepatan tertentu. Saat tiba-tiba 
kendaraan mengerem mendadak maka penumpang yang ada 
didalam kendaraan akan mengalami dorongan kedepan. Hal 
ini merupkana penerapan hukum I Newton, karena pada 
dasarnya benda yang memiliki kecendrungan bergerak 
kedepan akan tetap terus bergerak. Sehingga, saat benda 
tersebut di paksa berhenti, benda tersebut masih ingin 
mempertahankan kelembamannya. Maka efek yang 
ditimbulkan adalah penumpang terdorong bergerak kedepan. 





Gambar 2.1 Ilustrasi yang terjadi saat rem mendadak 
 
b. Hukum II Newton 
Hukum II Newton menjelaskan perubahan keadaan gerak 
benda. Hukum ini menyatakan bahwa benda dapat diubah  
keadaan geraknya jika pada benda bekerja gaya. Gaya yang 




Hukum II Newton menjelaskan bahwa percepatan gerak 
sebuah benda berbanding lurus dengan gaya yang diberikan, 






Contoh dari penerapan Hukum II Newton adalah saat 
memindahkan meja yang ringan akan lebih cepat daripada 
memindahkan lemari yang berat jika kita menggunakan 
besar gaya dorong yang sama. Hal ini disebabkan massa 
meja yang lebih kecil daripada massa lemari dan massa 
berbanding terbalik dengan percepatan benda. Semakin kecil 
massa benda, maka semakin besar percepatan benda 
tersebut.
53
 Berikut gambar 2.2 tentang penerapan Hukum II 
Newton. 
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 Abdullah, Fisika Dasar I. h. 236 
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Gambar 2.2 Ilustrasi mendorong meja 
 
c. Hukum III Newton 
Hukum III Newton menyatakan bahwa ketika benda 
pertama mengerjakan gaya pada benda kedua, maka benda 
kedua tersebut akan memberikan gaya yang sama besar ke 
benda pertama namun berlawanan arah atau Faksi = -Freaksi. 
Jadi gaya aksi reaksi selalu bekerja pada dua benda yang 
berbeda dengan besar yang sama.
54
 Berikut ditampilkan 
gambar 2.3 yang merupakan penerapan hukum III newton  
 
Gambar 2.3 gaya yang bekerja pada peluncuran roket 
merupakan penerapan Hukum III Newton 
 
Dalam Al-Qur‘an surah Ar-Rahman ayat 60 Allah SWT 
berfirman. 
           
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“tidak ada Balasan kebaikan kecuali kebaikan (pula).” 
Dari ayat di atas kita bisa menyimpulkan bahwa setiap 
apa yang kita perbuat hasil yang diperoleh akan sepadan. 
Konsep hukum III Newton juga sejalan dengan ini. 
Pemilihan materi Hukum Newton pada penelitian 
pengembangan ini dikarenakan materi Hukum Newton 
merupakan materi yang mendasar dan harus  dipahami 
dengan baik. Selain itu, materi Hukum Newton dapat 
dipadukan dengan pendidikan karakter. 
 
B. Teori-Teori Tentang Pengembangan Model 
Dalam dunia pendidikan R & D mulai diperkenalkan pada 
sekitar tahun 1960-an. Pada tahun 1965 United States Office of 
Education, sebuah lembaga pendidikan di Amerika, melalui R & 
D.
55
 Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan 
Borg and Ga[l (1998) menggunakan nama Research and 
Development. Richey and Kelin (2009) menggunakan nama Design 
and Development Reaserch. Thiagajaran (1974) menggunakan 
Model 4D. Dick and Carry (1996) menggunakan istilah ADDIE.
56
 
Borg and Gall menyatakan bahwa penelitian dan 
pengembangan merupakan proses yang digunakan untuk 
memvalidasi dan mengembangkan produk.
57
 Tujuan akhir R&D 
adalah dihasilkannya suatu produk tertentu yang dianggap andal 
karena telah melewati pengkajian.
58
 
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan media 
pembelajaran berupa komik fisika digital berbasis pendidikan 
karakter pada pokok bahasan Hukum Newton. Model penelitian 
dan pengembangan yang digunakan adalah model Borg and Gall. 
berikut ini merupakan model penelitian dan pengembangan 
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 Yuberti and Antomi Saregar, Pengantar Metodologi Penelitian 
Pendidikan Matematika Dan Sains (Lampung: Aura, 2017). 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kantitatif, Kualitatif, 
Kombinasi, R&D Dan Penelitian Tindakan (Bandung: Alfabeta, 2019). h. 752 
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menurut Borg and Gall sebagai acuan tahapan penelitian yang 
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